
  

 
 

บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1 ระบบสนับสนนุการตัดสินใจ (Decision Support System: DSS)  

การตัดสินใจมีบทบาทสําคัญตอการดําเนินชีวิตของมนุษย เนื่องจากมนุษยตองอาศัยการ
ตัดสินใจตางๆ มากมายในชีวิตประจําวัน ซ่ึงมนุษยแตละคนอาจมีความสามารถในการตัดสินใจ
แตกตางกัน ข้ึนอยูกับประสบการณ ความสามารถและปจจัยดานอ่ืนๆ และเนื่องจากความสามารถที่
หลากหลายของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทําใหเกิดแนวคิดในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมี
พื้นฐานการทํางานดวยระบบคอมพิวเตอรมาประยุกตใชรวมกับกระบวนการตัดสินใจ เกิดเปน
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ท่ีชวยเพิ่มประสิทธิภาพการตัดสินใจใหมีความนาเช่ือถือ เพิ่มความ
ถูกตองใหกับกระบวนการตัดสินใจมากยิ่งข้ึน ซ่ึงกอใหเกิดผลประโยชนแกองคกรอยางมากมายใน
ปจจุบัน 

Mr. Scott Morton (1971) 
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  เปนระบบท่ีมีการทํางานรวมกับคอมพิวเตอร  ซ่ึง

คอมพิวเตอรทําหนาท่ีชวยผูตัดสินใจ สามารถนําขอมูล (Data) และแบบจําลองตางๆ (Model) มาใช
ประโยชน เพื่อการแกไขปญหาท่ีไมมีโครงสราง (Unstructured problem) ได 

 
Mr. Keen และ Mr. Scott Morton (1978) 
ระบบสนับสนุนการรตัดสินใจ เปนระบบท่ีถูกเช่ือมโยงกันระหวางทรัพยากรสมองของ

มนุษยใหทํางานรวมกับความสามารถของคอมพิวเตอร เพื่อตองการปรับปรุงคุณภาพของการ
ตัดสินใจใหดีท่ีสุด กลาวคือ ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเปนระบบๆ หนึ่ง ท่ีตองใชคอมพิวเตอร
คอยชวยเหลือ และใหการสนับสนุน เพื่อใหบุคคลผูทําหนาท่ีตัดสินใจ สามารถจัดการกับปญหากึ่ง
โครงสราง (Semistructured problem) ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
2.1.1  ประเภทของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจท่ีไดรับการพัฒนาข้ึนมาใชงาน อาจมีหลายประเภทแตกตาง
กันไปตามวัตถุประสงคหรือเปาหมายของการพัฒนา หรือตามลักษณะงานท่ีตองการไดรับการ
สนับสนุน ระบบสนับสนุนการตัดสินใจจําแนกตามแนวคิดของ Holsapple และ Whinston 
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การจําแนกประเภทระบบสนับสนุนการตัดสินใจตามแนวคิดของ Holsapple และ 
Whinston เปนรูปแบบท่ีไดรับความนิยมมาก โดยไดจําแนกระบบสนับสนุนการตัดสินใจออกเปน 
6 ประเภท ดังตอไปนี้ 

(1) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจโดยอาศัยขอความ (Text-Oriented DSS) 
เนื่องจากสารสนเทศ มักถูกจัดเก็บในรูปแบบของขอความและสามารถสืบคนโดยผู

ตัดสินใจเทานั้น จึงจําเปนตองนําเสนอ ประมวลผล และแยกประเภทขอความเหลานั้นอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยอาศัยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสของเทคโนโลยีสารสนเทศผานทางเอกสารทาง
อินเตอรเน็ต การสรางภาพและการสรางการเช่ือมโยงระหวางขอความ (Hypertext) และตัวแทน
ชาญฉลาด ซ่ึงสามารถจัดอยูในประเภทระบบสนับสนุนการตัดสินใจโดยอาศัยขอความได 

(2) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจท่ีอาศัยฐานขอมูล (Database-Oriented DSS) 
โดยฐานขอมูลท่ีใชสําหรับระบบสนับสนุนการตัดสินใจประเภทนี้ สวนใหญเปน

ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ ซ่ึงปริมาณสารสนเทศท่ีทําการจัดการมีแนวโนมท่ีจะเพ่ิมมากข้ึน และมี
ลักษณะของสารสนเทศเชิงบรรยาย ซ่ึงมีโครงสรางท่ีตายตัว ไมยืดหยุน โดยระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจประเภทนี้มีความสามารถในการสรางรายงานและความสามารถในการสอบถามขอมูลไดดี 
และหนวยงานท่ีมีบทบาทสําคัญสําหรับการตัดสินใจประเภทนี้คือ หนวยงานการจัดการฐานขอมูล 

(3) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบบกระดาษคํานวณ (Spreadsheet-Oriented DSS) 
โปรแกรมกระดาษคํานวณเปนโปรแกรมท่ีใชในการสรางแบบจําลอง เพื่อทําหนาท่ีใน

การวิเคราะหของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ แบบจําลองน้ีไมเพียงทําหนาท่ีสราง แสดง และ
ปรับปรุงองคความรูท่ีเกี่ยวของกับกระบวนการแกไขปญหา แตยังชวยใหระบบสามารถสรางสวน
ใหคําแนะนําไดดวยตนเอง โปรแกรมกระดาษคํานวณไดรับความนิยมในการนํามาใชพัฒนาระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจโดยผูใช และเคร่ืองมือท่ีผูใชมักนํามาพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ
คือไมโครซอฟตเอ็กซเซล (Microsoft Excel) ซ่ึงเปนโปรแกรมที่รวบรวมฟงกช้ันทางดานสถิติ 
คณิตศาสตร การเงิน วิศวกรรม และอ่ืนๆ ไวอยางมากมาย 

เนื่องจากโปรแกรมสําเร็จรูป เชน ไมโครซอฟตเอ็กซเซล มีฟงกชันการทํางานท่ีเกี่ยวกับ
ระบบจัดการฐานขอมูลระดับพื้นฐาน ทําใหระบบสนับสนุนการตัดสินใจประเภทนี้มีบางคุณสมบัติ
ของระบบสนับสนุนการตัดสินใจโดยอาศัยฐานขอมูล โดยเฉพาะการสงผานองคความรูแบบ
บรรยาย 

(4) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพื่อการแกไขปญหา (Solver-Oriented DSS) 
การแกไขปญหาเปนกระบวนการท่ีเขียนข้ึนในลักษณะเดียวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร 

เพื่อแกไขปญหาตามลักษณะโปรแกรมท่ีใช โดยนักพัฒนาระบบอาจเขียนโปรแกรมภาษาตางๆ เชน 
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C++ หรืออาจใชเคร่ืองมือเพิ่มเติมจากโปรแกรมประเภทกระดาษคํานวณ เชน ไมโครซอฟตเอ็กซ
เซล ในการแกไขปญหาท่ีมีความซับซอน 

(5) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจโดยอาศัยกฎ (Rule-Oriented DSS) 
ในการศึกษาถึงกระบวนการและการใหเหตุผลของกฎตางๆ ในระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจ อาจตองใชองคความรูในการอธิบาย โดยท่ัวไปแลวกฎเกิดจากการจําลองรูปแบบของ
กระบวนการคิดและใหเหตุผลของผูเช่ียวชาญในการตัดสินใจ 

(6) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบบผสม (Compound DSS) 
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบบผสม เปนระบบสนับสนุนการตัดสินใจท่ีมีการนํา

ระบบตางๆ มาใชงานรวมกันต้ังแต 2 ระบบข้ึนไป 
 

2.1.2 สถาปตยกรรมระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  
    

 
รูปท่ี 2.1 แสดงแนวคิดของสถาปตยกรรมระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

 
แนวคิดเกี่ยวกับสถาปตยกรรมระบบสนับสนุนการตัดสินใจ สามารถอธิบายการทํางาน

โดยสังเขปของระบบสนับสนุนการตัดสินใจไดดังนี้ 
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(1) โปรแกรมเมอรใชเคร่ืองมือพัฒนาแบบจําลองผานระบบคอมพิวเตอรเครือขาย 
ฮารดแวร และระบบปฏิบัติการของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ เพื่อพัฒนาแบบจําลองเฉพาะกิจ
สําหรับระบบสนับสนุนการตัดสินใจและสงตอใหสวนการจัดการแบบจําลอง 

(2) สวนการจัดการขอมูลจะรวบรวมขอมูลจากภายนอกระบบเพื่อจัดเก็บลงในฐานขอมูล 
และ/หรือนําขอมูลจากฐานขอมูลสงตอไปยังสวนการจัดการแบบจําลอง เพื่อนําไปผานการ
วิเคราะหขอมูลดวยแบบจําลองท่ีเหมาะสม สําหรับแกไขปญหานั้นๆ 

(3) สวนการจัดการแบบจําลอง จะสงผลลัพธของขอมูลท่ีผานการวิเคราะหไปยังสวนการ
จัดการส่ือประสานกับผูใชตอไป 

(4) สวนการสอบถามขอมูล จะทําการคนหาขอมูลท่ีผูใชตองการผานทางระบบจัดการ
ฐานขอมูลของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ แลวสงขอมูลท่ีไดไปยังสวนการจัดการส่ือประสานกับ
ผูใชตอไป 

(5) สวนการจัดการส่ือประสานกับผูใช จะสงขอมูลผลลัพธท่ีไดจากการวิเคราะหของ
แบบจําลองและ/หรือ ขอมูลท่ีไดจากการประมวลผลของสวนสอบถามขอมูล ไปยังผูใชผานทาง
ฮารดแวร ระบบปฏิบัติการ และระบบเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อแสดงผลยังผูใชตอไป 

 
2.1.2.1  องคประกอบของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
องคประกอบของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ท่ีประกอบดวยสวนการจัดการองค

ความรู สามารถแสดงใหเห็นสถาปตยกรรมดังกลาวได ดังรูปท่ี 2.2  

 
รูปท่ี 2.2 แสดงองคประกอบของสถาปตยกรรมระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  

ท่ีมีสวนการจดัการองคความรู 
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(1) สวนการจดัการขอมูล (Data Management)  
สวนการจัดการขอมูล เปนสวนท่ีใชในการจัดการกับขอมูลท้ังหมดท่ีไดรับมาจาก

แหลงขอมูลท้ังภายในและภายนอกองคกร ซ่ึงขอมูลดังกลาวอาจเปนขอความ ตัวเลข ตัวหนังสือ 
ขอมูลภาพกราฟฟก หรือขอมูลเสียงก็ได แตขอมูลเหลานั้นจะตองมีความเกี่ยวของกับการตัดสินใจ 
จึงจะนํามาจัดเก็บไวในฐานขอมูลจัดการขอมูลของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  

 
รูปท่ี 2.3 แสดงโครงสรางของสวนการจดัการขอมูล (สวนท่ีแรเงา) 

 
จากรูปท่ี 2.3 แสดงใหเห็นถึงโครงสรางการทํางานของสวนการจัดการขอมูล เพื่อการ

จัดการกับขอมูลในรูปแบบตางๆ ตามความตองการของผูใช เชน การสืบคน สอบถาม ปรับปรุง ลบ
ขอมูล และสรางรายงาน เปนตน โดยการสอบถามขอมูล สวนสอบถามขอมูลอาจติดตอกับระบบ
จัดการฐานขอมูลโดยตรงหรือสอบถามขอมูลผานทางสารบัญขอมูล ซ่ึงทําหนาท่ีจัดเก็บคําจํากัด
ความตางๆ ของขอมูล หรือท่ีเรียกวา “พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary)” เพื่อชวยใหการ
สอบถามขอมูลสะดวกมากข้ึน 

คุณสมบัติหลักของการจัดการขอมูลใหกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ เพื่อใหระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจไดรับขอมูลท่ีมีประโยชนและมีประสิทธิภาพตอการสนับสนุนการตัดสินใจ
ของมนุษยได ความสามารถของสวนการจัดการขอมูลโดยสรุปมีดังนี้ 

- สามารถเรียกใชขอมูลในฐานขอมูลของระบบสนับสนุนการตัดสินใจได 
- สามารถปรับปรุงระเบียนขอมูลและแฟมขอมูลในฐานขอมูลระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจได 
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- สรางความสัมพันธระหวางขอมูลท่ีไดรับจากแหลงขอมูลตางกันได 
- สามารถเรียกดูขอมูลจากฐานขอมูลโดยใชการสอบถามเพ่ือนํามาสรางรายงานได 

 
(2) สวนการจัดการแบบจําลอง (Model Management) ประกอบดวย 
สวนการจัดการแบบจําลอง เปนสวนท่ีชวยควบคุมการทํางานของแบบจําลอง และชวย

คัดเลือกแบบจําลองท่ีเหมาะสมสําหรับใชในการวิเคราะหขอมูล เพื่อประกอบการตัดสินใจแกไข
ปญหาลักษณะตางๆ โดยแบบจําลองท่ีนํามาคัดเลือกนี้ไดมาจากการเขียนโปรแกรมเพื่อสราง
แบบจําลองเฉพาะกิจข้ึนมาใชงาน และความสามารถในการจัดการ วิเคราะห คนหา คัดเลือก
แบบจําลองใหเหมาะสมกับการใชงานของผูใชในขณะน้ันคือ “ระบบจัดการแบบจําลอง” นั่นเอง 
สวนการจัดการแบบจําลองมีโครงสรางการทํางาน ดังรูปท่ี 2.4 

 

 
รูปท่ี 2.4 แสดงโครงสรางการทํางานของสวนการจัดการแบบจําลอง 

 
จากรูปท่ี 2.4 แสดงโครงสรางการจัดการแบบจําลอง ประกอบดวย ฐานแบบจําลอง ระบบ

จัดการฐานแบบจําลอง สารบัญแบบจําลอง และการดําเนินการกับแบบจําลอง โดยจากฐาน
แบบจําลองจะสงขอมูลเกี่ยวกับแบบจําลองไปยังสารบัญแบบจําลอง และสารบัญแบบจําลองก็จําสง
ขอมูลเหลานี้ใหกับระบบจัดการฐานแบบจําลองทุกคร้ังท่ีมีการรองขอ  

สรุปความสามารถของสวนการจัดการแบบจําลอง เปนสวนท่ีชวยจัดการ ควบคุมการ
ทํางานของแบบจําลอง และชววยในการคัดเลือกแบบจําลองท่ีเหมาะสมในการวิเคราะหขอมูลตางๆ 
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เพื่อใหไดผลลัพธสําหรับการประกอบการตัดสินใจของผูใชงานระบบ ซ่ึงตองอาศัยความสามารถ
ตางๆ ของสวนการจัดการแบบจําลองโดยสรุป ดังนี้ 

- สามารถจัดการกับแบบจําลองท่ีเก็บอยูในฐานแบบจําลองไดอยางรวดเร็ว  
- สวนการจัดการแบบจําลองจะตองมีความสามารถในการจัดการ จัดเก็บ และเรียกใช

แบบจําลองไดอยางมีประสิทธิภาพ 
- สามารถนําแบบจําลองไปทํางานรวมกับระบบจัดการฐานขอมูลได 
- สามารถควบคุม และจัดการฐานแบบจําลองได โดยมีหนาท่ีคลายกับระบบจัการฐาน

ขอมูล คือ การเก็บรักษา การเขาถึง การเรียกใชงาน การปรับปรุง  
 
(3) สวนการจดัการติดตอกับผูใช (User Interface Management) 
สวนการจัดการส่ือประสานกับผูใช ทําหนาท่ีเปนตัวกลางท่ีชวยใหผูตัดสินใจ สามารถ

ติดตอส่ือสารกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจไดท้ังทางดานฮารดแวรและซอฟตแวร และยังชวย
ควบคุมการจัดการดานตางๆ ดวยระบบจัดการสวนประสานกับผูใช (User Interface Management 
System: UIMS) ทําใหผูตัดสินใจสามารถใชงานระบบสนับสนุนการตัดสินใจไดงายยิ่งข้ึน แสดง
โครงสรางของระบบจัดการสวนโตตอบกับผูใช ดังรูปท่ี 2.5 

 

 
รูปท่ี 2.5 แสดงโครงสรางการทํางานของสวนการจัดการส่ือประสานกับผูใช 
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จากรูปท่ี 2.5 แสดงกระบวนการทํางานของสวนการจัดการส่ือประสานกับผูใชในระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจ โดยเร่ิมจากผูใชปอนคําส่ังตางๆ เขาสูระบบผานอุปกรณนําเขาขอมูล (Input 
Device) จากนั้นเปนหนาท่ีของระบบจัดการส่ือประสานกับผูใช (UIMS) ท่ีจะตองนําคําส่ังนั้นเขาสู
หนวยประมวลผลภาษาธรรมชาติ ท่ีเรียกวา “Natural Language Processor” เพื่อทําหนาท่ีแปลคําส่ัง
จากภาษามนุษยใหเปนภาษาท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอรเขาใจได จึงสงคําส่ังกลับไปยังระบบจัดการส่ือ
ประสานกับผูใชอีกคร้ัง เพื่อจัดการสงคําส่ังตอไปท่ีสวนประกอบื่อนๆ และเม่ือคําส่ังไดรับการ
ประมวลผลเปนผลลัพธแลว จะถูกสงกลับไปยังผูใชผานทางระบบจัดการส่ือประสานกับผูใชไปยัง
หนวยประมวลผลภาษาธรรมชาติ เพื่อแปลภาษาเคร่ืองคอมพิวเตอรกลับมาเปนภาษามนุษย และสง
หนวยแสดงผล (Output Device) เพื่อแสดงผลลัพธออกทางจอภาพตามความตองการของผูใช 

การจัดการส่ือประสานกับผูใชเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดของระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจ เนื่องจากเปนสวนท่ีจะทําใหผูตัดสินใจประเมินไดวา ระบบนั้นใชงานไดงายหรือไม หาก
ระบบน้ันมีสวนส่ือประสานกับผูใชท่ีใชงานยาก ก็อาจทําใหผูตัดสินใจเลิกใชระบบนั้นไป ผูพัฒนา
ระบบจึงออกแบบส่ือประสานผูใชใหมีรูปแบบท่ีใชงานงาย เชน การใชเมนูคําส่ังในลักษณะตางๆ  

ส่ือประสานกับผูใชทําหนาท่ีเปนตัวกลางเช่ือมระหวางผูใชงานระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจ และยังเปนสวนท่ีมีผลตอการยอมรับระบบสนับสนุนการตัดสินใจของผูใชดวย โดย
บทบาทของสวนการจัดการส่ือประสานกับผูใชท่ีมีตอระบบสนับสนุนการตัดสินใจมีดังตอไปนี้ 

- สามารถรองรับเทคโนโลยีดานกราฟฟกของส่ือประสานผูใช เพื่อชวยใหผูใชสามารถ
ใชงานระบบสนับสนุนการตัดสินใจไดงายยิ่งข้ึน 

- สามารถรองรับอุปกรณนําเขาขอมูลไดหลายประเภท ซ่ึงชวยใหสามารถนําขอมูลจาก
แหลงขอมูลตางๆ เขาสูระบบสนับสนุนการตัดสินใจได 

- สามารถรองรับการแสดงผลและการใชงานอุปกรณแสดงผลขอมูลตางๆ ได 
- มีความยืดหยุน  และสามารถปรับระบบตามลักษณะปญหาตงๆ  ไดอย างมี

ประสิทธิภาพ 
 
(4) สวนการจดัการองคความรู (Knowledge Management) 
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจดวยฐานองคความรู (Knowledge-based DSS) ชวยยกระดับ

ความสามารถของระบบสนับสนุนการตัดสินใจท่ีมีองคประกอบเพียง 3 สวนแรก แสดงโครงสราง
ของสวนการจดัการองคความรู ดังรูปท่ี 2.6 
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รูปท่ี 2.6 แสดงโครงสรางของสวนการจดัการองคความรู 

 
จากรูปท่ี 2.6 จะเห็นโครงสรางการทํางานของสวนการจัดการองคความรู พบวามีสวน

การทํางานยอยท่ีสําคัญท้ังหมด 5 สวน ไดแก สวนท่ีทําหนาท่ีในการรวบรวมองคความรูจากแหลง
ผูเช่ียวชาญ เพื่อนําองคความรูเหลานั้นมาแปลงใหอยูในรูปท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถเขาใจ
ได รวมแลวจะเรียกกิจกรรมท้ังสองนี้วา “Knowledge Acquisition” จากนั้น องคความรูจะเขาสูสวน
ท่ีทําหนาท่ีจัดรูปแบบองคความรู (Knowledge Representation) ท่ีรับสามารถเขาใจได ซ่ึงอาจจะตอง
มีการเขารหัสองคความรู เชน เปล่ียนสัญลักษณตางๆ เพื่อการประมวลผล ไปเก็บไวในฐานองค
ความรู ท่ีจะตองมีการตรวจสอบองคความรู (Knowledge Validation) ท่ีรับมาเก็บไววาถูกตอง
หรือไม อยางไร เม่ือผูใชเรียกใชระบบ จะตองมีสวนท่ีทําหนาท่ีอธิบายความ (Explanation) องค
ความรูตางๆ ใหผูใชสามารถเขาใจในแนวทางที่ระบบสงใหกับผูใชดวยสวนท่ีทําหนาท่ีสําคัญท่ีสุด
คือ การสรุปความ (Inference) 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจท่ีประกอบดวยสวนการจัดการองคความรู เปนระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจท่ีมีความฉลาด โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของระบบจัดการฐานองค
ความรู (Knowledge Base Management System) ดังตอไปนี้ 

- เปนเคร่ืองมือชวยเหลือและสนับสนุนข้ันตอนตางๆ ของกระบวนการตัดสินใจ 
โดยเฉพาะกระบวนการที่ไมไดถูกกลาวถึงในเชิงคณิตศาสตร 

- ใชสรางแบบจําลองการตัดสินใจ ซ่ึงชวยสนับสนุนใหผูใชสามารถสราง ดัดแปลง 
และจัดการแหลงเก็บแบบจําลองตางๆ ได 
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- ชวยวิเคราะหทางเลือกในการตัดสินใจสําหรับปญหาท่ีอยูในสถานการณท่ีไมมีความ
แนนอน (Uncertainty) โดยอาศัยการรวบรวมทฤษฎีเกี่ยวกับความไมแนนอนของ
ฐานองคความรู 
 

2.2 ทฤษฎีความนาจะเปน  
สายชล สินสมบูรณทอง (2548) [14] กลาววาความนาจะเปน (Probability) เปนการวัด

คาท่ีเปนตัวเลข ซ่ึงคานี้นํามาวัด ระดับความเปนไปไดของเหตุการณ ซ่ึงยังไมเกิดวาจะมีโอกาส
เกิดข้ึนมากนอยเพียงใด ความนาจะเปน วัดอยูในชวง 0 ถึง 1 ถาความนาจะเปนของเหตุการณ มีคา
ใกล 0 แสดงวา เหตุการณนั้นจะมีโอกาสของการเกิดข้ึนนอย ถาความนาจะเปนของเหตุการณมีคา
เขาใกล 1 แสดงวา เหตุการณนั้นมีโอกาสที่จะเกิดข้ึนมาก  

 
2.2.1  การหาคาความนาจะเปนของเหตุการณ    

ความนาจะเปนของเหตุการณ  A  ซ่ึงกําหนดบนการทดลองที่มีแซมเปลสเปซ  S  ท่ี
ประกอบดวยผลลัพธท่ีเปนไปไดท้ังหมด  N  อยาง  โดยแตละอยางมีความเปนไปไดเทาๆกัน  และ
การเกิดเหตุการณ A มีผลลัพธท่ีเปนไปได  n  อยาง คือ ความนาจะเปนของเหตุการณ      A  =  
ผลลัพธท้ังหมดใน A / ผลลัพธท้ังหมดใน S หรือ  

N
n

)A(P =            (1) 

 
2.1.2  ความนาจะเปนแบบมีเง่ือนไข (Condition Probability) 

ความนาจะเปนของเหตุการณ B เม่ือทราบวาเหตุการณ A เกิดข้ึนแลว เรียกวา ความนาจะ
เปนแบบมีเง่ือนไข เขียนแทนดวย                 อานวา ความนาจะเปนของ B เม่ือกําหนด A  

นิยาม : ความนาจะเปนของเหตุการณ B เม่ือกําหนดเหตุการณ A ไดแก  
 

 
                       (2) 
 

2.1.3  กฎการคูณของความนาจะเปน (Product  rule) 
ความนาจะเปน )( BAP ∩   ท่ีสองเหตุการณ A และ B จะเกิดพรอมกันมีคาเทากบั 

  )()()()()( APABPBPBAPBAP ==∩   (3) 

)( ABP

0)(,
)(

)()( >
∩

= AP
AP

BAPABP
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2.1.4  กฎผลรวม (Sum rule) 
ความนาจะเปน )( BAP ∪  ท่ีเหตุการณ A หรือ B เหตุการณใดเหตุการณหนึ่งจะเกิด

พรอมกันมีคาเทากับ 
 )()()()( BAPBPAPBAP ∩−+=∪   (4) 
 

2.1.5  ทฤษฎีความนาจะเปนท้ังหมด (Theorem of total probability) 

ถาเหตุการณ A1,………,An ไมเกิดรวมกนัและ 1)(
1

=∑
=

n

i
iAP  แลว ความนาจะเปน P(B)  

มีคาเทากับ 

 ∑
=

=
n

i
ii APABPBP

1
)()()(     (5) 

 
2.1.6  กฎลูกโซ (Chain rule) 

A1,………,An เปนเหตุการณ n เหตุการณจะไดวาความนาจะเปนรวม P( A1,……,An) มี
คาเทากับ 

 P( A1,……,An) = ∑
=

−

n

i
ii AAAP

1
11 ),.......,(   (6) 

 
2.1.7  เหตุการณท่ีเปนอิสระกัน (Independent events) 

การเกิดข้ึนของเหตุการณหนึง่ ไมทําใหความนาจะเปนของอีกเหตุการณหนึ่งเปล่ียนไป A 
และ B เปนเหตุการณ 2 เหตุการณท่ีเปนอิสระกัน (independent) ก็ตอเม่ือ 

P(B/A) = P(B)      
P(A/B) = P(A) 

)()()( BPAPBAP =∩  
ถาเปนอยางอ่ืน จะกลาววา A และ B ไมเปนอิสระกัน 

 
2.3 ทฤษฎีบทของเบส (Bayes’ Theorem)  

Martz and Waller (2525) ไดกลาวถึงทฤษฎีของเบส ดังนี้ 
จากรูป 2.7 ถา nAAA ..,,.........21 , เปนลําดับของเหตุการณแตละเหตุการณใดๆ ท่ีไมเกิด

รวมกัน และ B เปนเหตุการณท่ีเกดิข้ึนกอนในทุกๆ เหตุการณ A (การรวมกันของสับเซตของ iA ) 
และ P(B) > 0 เพราะฉะนั้นจะไดวา 
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)(
)()(

)(
BP

APABP
AP ii

i =     (7) 

   เม่ือ  ∑
=

=
n

i
ii APABPBP

1

)()()(  

        
นั้นคือ เม่ือกําหนดให nAAA ..,,.........21 ,  เปนเหตุการณใด ๆ ในแซมเปลสเปซ S ท่ีไม

เกิดข้ึนรวมกัน นั่นคือ 

SA
n

i
i =

=
U

1

 

และ 
    φ=∩ ji AA   เม่ือ  ji ≠  

และกําหนดให B เปนเหตุการณใด ๆ ท่ี SB ⊂   สามารถเขียนเปนแผนภาพไดดังนี ้
 
 
 
 
 
 
  

รูปท่ี 2.7 แสดงแผนภาพแสดงเหตุการณ A และ B ท่ีอยูในแซมเปลสเปซ S 
 

 จากความนาจะเปนแบบมีเง่ือนไข (Conditional Probability) 

   
)(

)()(
BP

BAPBAP ∩
=  

ดังนั้น   )()()( BPBAPBAP =∩  

ทํานองเดียวกนั  
)(

)()(
AP

BAPABP ∩
=  

และไดวา  )()()( APBAPBAP =∩  
จากแผนภาพ จะพบวา 

   BAB ∩=  
        BAAA n ∩∪∪∪= )...( 21  

A

A

A 

A

A
B 

A
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        )(...)()( 21 BABABA n ∩∪∪∩∪∩=  
ดังนั้น              P(B) )(...)()( 21 BABABAP n ∩∪∪∩∪∩=  
         )()(...)()()()( 2211 nn APABPAPABPAPABP +++=  

         )()(
1

i

n

i
i APABP∑

=

=  

จากความนาจะเปนแบบมีเง่ือนไข 

   
)(

)(
)(

BP
BAP

BAP k
k

∩
=  

จะได   
)()(

)()(
)(

1
i

n

i
i

kk
k

APABP

APABP
BAP

∑
=

=      (8) 

เรียกสมการ (8) วาเปนทฤษฏีบทของเบส  
 

นอกจากนี้ มีการนําทฤษฎีบทของเบสมาประยุกตใชในการวิเคราะหสถิติแบบเบสอีกดวย 
กลาวคือ การพิจารณาการแจกแจงภายหลัง (Posterior Distribution) จะอาศัยขอสนเทศจากตัวอยาง
ท่ีอยูในรูปแบบของฟงกชันควรจะเปน (Likelihood Function) และการแจกแจงกอน (Prior 
Distribution)  ซ่ึงในการแจกแจงกอน ผูวิจัยอาศัยจากความรู ความเชื่อ และประสบการณของผูวิจัย 
และผูเช่ียวชาญท่ีมีตอคาพารามิเตอร ท้ังนี้ผูวิจัยสามารถเลือกการแจกแจงกอนท่ีเปนคอนจูเกต 
(Conjugate) กับการแจกแจงของคาสนเทศ ซ่ึงการแจกแจงคอนจูเกตจะมีรูปแบบฟงกชันท่ีคลายกับ
ฟงกชันภาวะควรจะเปน ทําใหการคํานวณเพื่อหาฟงกชันภายหลังทําไดงาย และฟงกชันภายหลังท่ี
ไดก็จะเปนการแจกแจงประเภทเดียวกับการแจกแจงกอนท่ีกําหนดใหนั่นเอง และจากการแจกแจง
ภายหลังท่ีได ก็จะถูกนําไปวิเคราะหเพื่อหาขอสนเทศท่ีเกี่ยวของกับการแจกแจงภายหลังตอไป เชน 
การหาคาคาดหวัง คาความแปรปรวน เปนตน 

จากการวิเคราะหแบบเบยอาศัยขอมูลจากการสังเกตและจากการแจกแจงเบ้ืองตนท่ีผูวิจัย
เปนผูกําหนดจากการใชความเช่ือและประสบการณในปญหาท่ีเกี่ยวของ ถือวาเปนขอดีอยางหน่ึง
ของการดําเนินการแบบเบส 
 
2.4  โครงขายของเบส (Bayesian Networks)   

H.F. Martz, RA. Waller (2525) กลาววาโครงขายของเบสเปนแบบจําลองกราฟท่ีถูก
คิดคนโดยนักคณิตศาสตรชาวอังกฤษช่ือโทมัส เบส (Thomas Bayes) ซ่ึงแบบจําลองนี้เปน
แบบจําลองกราฟซ่ึงมีการแจกแจงความนาจะเปนรวม (Joint Probability Distribution) แสดง
ความสัมพันธระหวางโหนด (Node) แตละโหนดในกราฟ เก็บขอมูลการแจกแจงความนาจะเปน
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อยางมีเง่ือนไข (Conditional Probability Distribution) ท่ีข้ึนกับโหนดพอแม (Parents) ของโหนด
นั้นๆ ซ่ึงขอมูลในแตละโหนดสามารถนํามาใชคํานวณความนาจะเปนของสถานะใดๆ ของระบบ
ได 

 
โครงขายของเบย (Bayesian Networks) ประกอบดวย 

    (1)  โหนด (Nodes) เปนเซตของตัวแปรสุม (Random Variables)  
(2)  การเช่ือมโดยตรง (Directed Links) การเช่ือมระหวางโหนด โดยเสนเช่ือมท่ีใชจะ

เปนแบบมีทิศทางวาจะออกจากทางใดไปทางใด เชน X             Y  หมายถึง X  มีอิทธิพลโดยตรง 
(Directed influence) ตอ Y 

(3)   กราฟท่ีไมมีการวนเปนวงกลม (Directed acyclic graph: DAG) จะไมมีการวนเปน
วงกลมเกิดข้ึนภายในแบบจําลองกราฟ 

(4)   ตารางความนาจะเปนแบบมีเง่ือนไข (Conditional  Probability Table: CPT)  การจะ
สรางการแจกแจงความนาจะเปนรวม (Joint probability distribution) ตองสรางตารางท่ีใสทุก
เหตุการณท่ีเปนไปได คือ Nodes2  กรณี บางกรณีเราจะหาความนาจะเปนของทุกเหตุการณไมได 
หรือจะหาความนาจะเปนของเหตุการณเดียวก็เปนไปไดยาก จึงสามารถลดขนาดตารางลงไดใน
กรณีท่ี ความนาจะเปนรวม (Joint distribution probability) มากเกินไป ซ่ึงตารางท่ีมีขนาดเล็กลงมา
นี้เรียกวาตารางความนาจะเปนแบบมีเง่ือนไข (Conditional  Probability Table: CPT) ซ่ึงตาราง CPT 
จะมีอยูในทุกโหนด และบอกผลกระทบของโหนดแม (Parent nodes) ที่มีผลตอโหนดลูก (Child 
node) จะสามารถตอบคําถามทุกคําถามท่ีใสเขาไปได การที่ลดตารางใหเล็กลงมา เปนหลักการของ 
“Conditional Independency” 
 
2.5 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบจําลองเรงรัด (Rapid Application Development: RAD) 

กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบจําลองเรงรัด   เปนแนวทางการพัฒนาระบบ 
(Methodology) ท่ีพัฒนาข้ึนในชวงป ค.ศ. 1990 ดวยการปรับระยะในวงจรการพัฒนาระบบ 
(Software Development Life Cycle: SDLC) ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ 
(Design) การสราง (Build) และการทดสอบ (Testing) ใหมีข้ันตอนการทํางานท่ีรวบรัดมากข้ึน เพื่อ
แกไขจุดออนของแนวทางการวิเคราะหและออกแบบระบบเชิงโครงสราง (Structured System 
Analysis and Design Methodology: SSADM) มีการเลือกใชเคร่ืองมือสนับสนุนอยาง CASE Tools 
(Computer-Aided Software Engineering Tools) และเทคนิคตางๆ ชวยในการพัฒนา เพื่อลดเวลาใน
การพัฒนาโดยรวมลงได  
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วิธีการพัฒนาระบบท่ีมีแนวทางในการพัฒนาแบบจําลองเรงรัด สามารถแตกแขนงไดหลาย
วิธี ในท่ีนี้ขอยกตัวอยางเพยีง 3 วิธี ดังนี ้

- วิธีการพัฒนาโดยแบงระบบออกเปนเวอรช่ัน (Phased Development-based 
Methodology) 

- วิธีการพัฒนาโดยการสรางระบบตนแบบ (Prototyping-based Methodology) 
- วิธีการพัฒนาตัวตนแบบลักษณะใชแลวท้ิง (Throw-away prototyping-based 

Methodology)   
 

หลักการของวธีิการพัฒนาซอฟตแวรแบบเรงรัด 
- พัฒนาตนแบบไดอยางรวดเร็ว 
- เปนแหลงรวมเคร่ืองมือเพื่อการพัฒนาแอปพลิเคชัน (Application) 
- มีทีมงานท่ีเช่ียวชาญการใชเคร่ืองมือเหลานั้น 
- เปนแนวรวมปฏิบัติการกับ JAD (Joint Application Development) 
- มีกรอบระยะเวลาการพัฒนาที่จํากัด 

 
2.5.1  วิธีการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจโดยใชแบบจําลองเรงรัด 

การคนควาแบบอิสระในคร้ังนี้ ผูจัดทํามีความสนใจศึกษาแนวทางการพัฒนาซอฟตแวร
แบบเรงรัดดวยวิธีการพัฒนาโดยการสรางระบบตนแบบ (Prototyping-based methodology)  

วิธีการพัฒนาโดยการสรางระบบตนแบบ สามารถดําเนินการในข้ันตอนวิเคราะห 
ออกแบบ และพัฒนาระบบพรอมกัน เพื่อสรางตัวตนแบบของระบบ (System Prototype) ท่ีสามารถ
ทํางานไดจริงในบางสวนของระบบหรือทีละสวน ซ่ึงอาจเรียกวา “ระบบตนแบบ” แลวนําตัว
ตนแบบระบบนั้นเสนอใหผูใชไดทดลองใชงาน เพื่อเก็บความคิดเห็น และขอติชมจากผูทดลองใช
ตัวตนแบบนั้น จากนั้นจึงนําความคิดเห็นและขอติชมมาวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาตนแบบ
สวนท่ี 2 ท่ีเพิ่มเติมความสามารถในการทํางานของระบบใหมากข้ึน จากนั้นจึงเสนอใหผูใชทดลอง
ใชและเก็บความคิดเห็นเพื่อนํามาวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาเปนตนแบบในลําดับถัดไปเปน
วงจรซํ้าๆ ไปเร่ือยๆ จนกระท่ังไดตนแบบที่ผูใชยอมรับวาสามารถทํางานไดครบทุกสวนของระบบ
และพรอมติดต้ัง จึงสามารถเรียกตนแบบนั้นวา “ระบบ (System)” โดยมีข้ันตอนการพัฒนาดังรูปท่ี 
2.8 

ขอดีของวิธีการพัฒนาซอฟตแวรแบบนี้คือ ใชเวลานอยในการพัฒนาเพื่อใหเปนระบบท่ี
สามารถใชงานได เนื่องจากข้ันตอนการวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนา สามารถดําเนินการพรอม
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กันไดดวยการสรางตนแบบของระบบ โดยผูใชงานสามารถทดลองใชตนแบบของระบบกอนการ
ติดต้ังได ทําใหสามารถระบุความตองการที่แทจริงไดเร็วข้ึน 

แตเนื่องจากเปนวิธีท่ีมีการสรางระบบตนแบบทีละสวนดวยเวลาท่ีเรงรัด ในการพัฒนา
ระบบการรวบรวมความตองการของระบบ การวิเคราะหระบบ ออกแบบระบบตองพัฒนาไป
พรอมๆ กัน ทําใหขาดความรอบคอบในการตระหนักถึงปญหาท่ีอาจจะเกิดตามมาเม่ือติดต้ังและใช
งานระบบท้ังหมดทุกสวน จึงอาจกอใหเกิดความผิดพลาดได  

 

 
รูปท่ี 2.8 แสดงแบบจําลองวธีิการพัฒนาซอฟตแวรโดยการสรางระบบตนแบบ 

 
2.5.2 กระบวนการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจโดยใชแบบจําลองเรงรัด 

การดําเนินงานพัฒนาซอฟตแวรแบบเรงรัดโดยใชวิธีการสรางระบบตนแบบ มีข้ันตอนการ
สรางตนแบบ 5 ข้ันตอน ไดแก การวางแผน การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนาตัวตนแบบ และ
การพัฒนาตัวตนแบบท่ีสมบูรณ ดังรูปท่ี 1 

จากงานวิจัยนี้ เปนระบบสนับสนุนการตัดสินใจแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึนในการพิจารณา
เลือกใชสารเคมีทางการเกษตร ซ่ึงสามารถเปนไปไดท้ังปญหาท่ีมีโครงสรางและไมมีโครงสราง 
ดังนั้นแนวทางการพัฒนาจึงใชกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบนี้ เนื่องจากสามารถสรางตนแบบ
เพื่อจําลองและอธิบายปญหา อีกท้ังผูใชงานยังสามารถทดลองตัดสินใจดวยตนแบบ ซ่ึงทําใหเห็น
ภาพชัดเจนกวาแนวทางอ่ืนไดนั่นเอง 

(1) การวางแผน (Planning) 
การวางแผนเพ่ือพัฒนาระบบ ตองทราบความตองการของระบบ กําหนดขอบเขตของ

ระบบ ความเปนไปไดของโครงการ และการจัดทําแผนงานโครงการ เพื่อควบคุมและกําหนด
ทิศทางของโครงการ 
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(2) การวิเคราะห (Analysis) 
การศึกษาถึงข้ันตอนการดําเนินงานของระบบเดิมเพื่อหาปญหาท่ีเกิดข้ึน สํารวจความ

ตองการระบบงานใหมจากผูใชระบบ แลวนําความตองการมาศึกษาและวิเคราะหเพื่อหาแนว
ทางแกไขปญหานั้น ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนนี้คือ แบบจําลองภาพความตองการของระบบงานใหม 
ดวยเคร่ืองมือยูเอ็มแอล (UML Tool) 

(3) การออกแบบ (Design) 
การออกแบบระบบงานใหม กําหนดใหเปนไปตามการวิเคราะหระบบท่ีไดทําไวใน

ข้ันตอนการวิเคราะหระบบ การออกแบบสถาปตยกรรมของระบบ แบงออกเปนการออกแบบ
สถาปตยกรรมซอฟตแวร และสวนการออกแบบสถาปตยกรรมฮารดแวร รวมถึงการออกแบบ
รายละเอียดสวนอ่ืนๆ ของระบบ ไดแก การออกแบบฟอรมและรายงาน (Form and Report Design) 
และการออกแบบสวนประสานกับผูใช (User Interface Design)  

(4) การพัฒนาระบบตนแบบ (Implementation) 
การพัฒนาซอฟตแวรเปนไปตามขอกําหนดที่ไดออกแบบไว  นําตัวตนแบบใหผูใชได

ทดลองใชงาน เพื่อเก็บขอคิดเห็นและขอติชมมาวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาตัวตนแบบท่ี
สมบูรณตอไป   

(5) การพัฒนาระบบ (Implementation) 
การพัฒนาซอฟตแวรตัวตนแบบท่ีผูใชยอมรับ สามารถทํางานไดครบทุกสวนพรอมท่ีจะ

ติดต้ังเปนระบบท่ีสมบูรณ 
 
2.6  มาตรฐานไอเอสโอ 12207 (ISO 12207)  

มาตรฐานสําหรับกระบวนการผลิตและพัฒนาซอฟตแวร มาตรฐานไอเอสโอ 12207 เปน
เกณฑคุณภาพของการผลิตซอฟตแวรท่ีมีลักษณะเปนโปรเซสโมเดลล่ิง (Process Modeling) คือ 
เนนในสวนของการกําหนดข้ันตอนทีละข้ันตอน (Process) ในการผลิตซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพ ต้ังแต
เร่ิมตนจนกระท่ังจบข้ันตอนของการผลิตซอฟตแวร เพื่อใหการผลิตซอฟตแวรนั้นมีคุณภาพ โดยจะ
มีการกําหนดวาจะมีผลลัพธจากข้ันตอนของการผลิตซอฟตแวรตามท่ีกําหนดในมาตรฐานไอเอสโอ 
12207 
 
 


